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السلام عليكم ورحمة الله وبرکاته . 
عندما نرغب أن نمتهن مهنة التصميم أو عندما ترغب آن نطور مھاراتنا الفنية من خلال 
الحاسب الآلي نجد أنفسنا نستشیير أقرب الناس لنا وخصوصا المتخصصين بذلك ودائما 
ما تتفق نصيحتهم بأن نتعلم برنامج الفوتوشوب فبهذه النصيحة نجد أنفسنا أننا أصبحنا 
لا نسمع باي برنامج سواه وعند تعمقنا في هذا الفن الآلي يتضح لنا أنه أنحصر تقدمنا 
حول هذا البرنامج فقط . وعند إصرارنا على الانطلاق فسيكون انطلاقنا على اسا ات 
الفوتوشوب التي تمنعنا من الخروج عن محيطها الذي جعلنا نعيش معها بيثة خاصة 
تختلف تماما عن البيئة العامة للبرامج الأخرى . 
فبيئة نظام ماكنتوښش نی تختلف تماما عن بيئة نظام آي بي أم > وشركة أدوبي التي هي 
من أشهر ارات المصنعة را ا تعيش بيئة نظامما الأساسي 8 
ML‏ انا تلم الام وہس رک ا کے ر ا ا اا 
برامج الويندوز بسلاسة وطلاقة فبالمقابل سيكون تعلمك ا ال آي بي اا 
وبنفس القاعدة مع برامج نظام ماكنتوش 
ما سبق کان مجرد توضیح سريع لمن اراد الدخول کے رای کل ای دی 
لنظام الاي بي ام . 
اتسام ال ر الال 
التصميم بالحاسب الآلي له تقسيمات خاصة به فهناك تصاميم رسومية وأخرى أسميها 
تاتيرية ان صح تعبيري وهي التصاميم التي تعتمد على الصور الفوتوغرافية (النقطية) 
وهناك تصميم من نتاج الرسومية أو التأثيرية وهو التصميم المتحرك . ومجموعه کوریل 
اى تقسيمها للبرامج على هذا الأساس فبرنامج کوریل درو یختص بالتصمیم 
الرسومي آي الرسم من خلال الحاسب الآلي » وبرمج كوريل فوتوباينت يختص 
بالتصمیيم الاک وأشبهه هنا ببرنامج فوتوشوب الشهير . 
أعتقد أن البرنامجين السابقين هما صلب برامج مجموعة كوريل وباقي البرامج متثل 
برنامج 1۸A۸٣٤(‏ 1عا€0) وهو الذي يقوم بتحويل الصور النقطية إلى صور متحهة 
(Vector)‏ 
و برنامج (۸ أع٥ام€.۴.۷.۸.)‏ الشبیه ببرنامج فلاش وسویتش 
و برنامج (u۲€أمCa‏ اعمor€)‏ وهو الذي يقوم بالتقاط الصور التابته والمتحركة . 
كل هذه البرامج تعتبر مساعدة للبرنامجين ال 9®ھم»۾ Corel ) o (Corel DRAW)‏ 
(PHOTO PAINT‏ 
مدخلك إلى كورJı‏ درو Corel DRAW‏ : 
ا ات هنا وکما هو متعارفق لدی جميع الشارحين لل عن التعريف بمحتويات 
البرنامج مع أني سبق وأن شرحتها بل سأخوض معك عزيزي المتعلم هنا في صلب 
عمل البرنامج وهو الذي ٍقام لأجله هذا البرنامج . 
ذکرت لك أنه برنامج رسومي وقلت 0 أيضاً أنه برنامح الرسم من خلال الحاسب الآلي 
کک ال کا اا ال ی کے کل ٥‏ 
دائماً أخي ااعزيز ا الالي تحاکي الواقع نعیشه و الواقع 
المحسوس ستجده تماما lL‏ وفقط أختلف عنه بالسرعة قي بعض اا 
قلت لك أحضر ورقة وقلم ومسطرة ثم طلبت منك أن ترسم مربعاً أو مستطيلاً ستكون 
خطواتك كالتالي ` 


CNN OL N 
بالتوصيل بينها‎ 


وبالخطوة الثانية تكون قد رسمت ما طلبته منك وهو مربع . 
KC N N. CD DC NE‏ 


× 


CS ل ل 0 ا‎ E ا‎ 
NIL LL o oN N o E 


درو . 
التطبيق من خلال الكوريل درو 


افتح مستند کوریل درو جديد و للمعلومة هنا في کوریل درو وعند فتح مستند جدید 
ەل ت طاں تحدد حجم مشروعك وذلك لأن عملك سيكون من نوع الفيكتور وهو 
ذلك النوع الذي يسمح لنا بتكبير المشروع كيفما نريد وبدون فقدان للدقة 
عند فتحك لمستند جديد ستجد في يسار الشاشة شريط أدوات خذ منه بالضغط عليه 
زر رسم المربع وهو كما في الشكل التالي : 


زر خاضص برسمر| ف اء 


کائن مرنع | ي 
2 
1 


بعد أن تضغط على زر رسم المربع أذهب بالفأرة إلى صفحة المشروع ستشاهد إذا 
كانت خطواتك السابقة صحيحة الشكل التالى : 


الآن أضغط على زر الفأرة الأيسر ضغطاً متصلاً وقم بسحب الفأرة إلى أي اتجاه ليظهر 
لك المربع كما في الشكل التالي : 


بعدما تنتهي من رسم المربع ارفع إصبعك من ضغطه المتصل على الفارة وقم آيضا 
بانهاء أداة الرسم المعلقة بالفأرة بالضغط على زر السهم الذي ستجده في أعلى 
الأدوات التي في يمين الشاشة . 
الى کا کی ت را اا د اا ا ایک الات ال ا ا 
يحملها لنا كوريل درو في التحكم بالكائن الرسومي » تابع معي : 

رد الا ا ر د اک کا اا ل د الفأرة الأيسر مرة وأحدة . 

إذا لم تكن محدداً على الكائن المربع الذي رسمناه مسبقاً إذاً سيستوجب لا 
الضغط عليه مرة واحدة فقط ليتم تحديده وبعد ذلك قم بالضغط عليه مرة أخرى ليظهر 


لك كما في الشكل التالى : 


بعد الضغط الثاني على الكائن الرسومي ظهرت لنا هذه الأسهم وهي التي ستجعلنا 
Ks ll SM CN MUS‏ 
التالى : 


UE‏ ار لکا ر ل الى د ل 
وعلى شكل دائرة عند هذا التغير يمكننا أن نضغط على زر الفأرة الأيسر ضغطاً متصلاً 


وندير الشكل في أي اتجاه نرغبه . 


وعند ملامسة مؤشر الفأرة لأياً من الأسهم التي في اليمين أو اليسار أو فوق آو تحت 
الكائن يتغير شكل المؤشر إلى سهمين متعاكسين الاتجاه لتحريك إحدى اضلاع 
الشكل بطريقة متوازية . 


تدوير أركان الكائن المربع 
عند الضغط على الكائن المربع مرة واحدة لتحديده أذهب بالفأرة إلى أحدى أركانه 
ستلاحظ آن شکل مؤشر الفأرة تغير وأيضاً ستلاحظ أن نقاط الأركان أصبح لونها أسوداً 
هذا التفير يعني آنه متأهبا لتضغط عليه بزر الفأرة الأيسر ضغطا متصلاً وتقوم بسحبه 


إلى الاتجاه الداخل لمر Ee‏ 


تحدتد حجم الإانسناع 


لگل رگن 


الطريقة السابقة أجريناها من خلال الفأرة » يمكنك التحكم بذلك وبشكل دقيق من 
خلال الشريط الخاص بذلك والذي ستجده مع شريط الأدوات الذي تحت شريط الأدوات 
القياسي وهو الشريط الذي يتفير على حسب نوع الكائن المحدد وهو كما في الشكل 
الال 


۳ +» TF 1 7 8 
[1 +a J 1 ۳ 


N SL‏ ا دا اا أن أشير إلى القفل الذي 
انه فاا کا اله( ا ب ا ال 5 ا ط یا کک م اکا الل 


سينطبق هذا التغير على جميع اطراف المربع اما إذا كان القفل حالته (مفتوح) فبالحالة 
هذه یمکننا أن نغیر حجم کل رکن على حده . 
إلى هنا نكون قد انتهينا بتوفيق من الله من المدخل الأول لكوريل درو 


طرق حني (ثني) الكانن 


طرق حني (ثني) الكائن 


تدا عن كفية رمسم الكاتن وكات مال ذلك (المرت وذكرنا خمة التصانضص والمميزات 
التي يوفرها كوريل درو للكائن الرسومي . 
الآن سنتحدث عن التحكم الحر للكائن وللمعلومية للجميع أن الخطوات التالية هي من 
أهم الأمور في برامج المتجهات فهو الذي سيعرفنا على مميزات هذه البرامج عن غيرها 
دا بسم الله 
آول خطوة في هذه العملية هي (تحويل الكائنات الرسومية إلى منجنيات) سأضرب مثلاً 
على ذلك لكي نتقرب لهذا المعنى أكثر وهو .. عندما نشتري لوحا بلاستيكياً سيكون 
ضلا لا بمكنا تة فالنتى سحفلة يتك معنا ء اذا ها السيل إلى .ذلك ؟ هو انا 
نعرضه إلى الحرارة حتى يلين معنا ويصبح كمرونة القماش فنحنيه كيفما نريد تم نعرضه 
الى البرودة النئى متا بالقكتى الذى تريدة.ء. . تفش الفندا سي كون ذلك قى 
الكائنات الجاهزة التي نرسمها بالكوريل درو وهي كالتالي : 
نرسم المربع ثم نحدد عليه ثم نضغط عليه بزر الفأرة الأيمن حتى تنفتح لنا قائمة 
خصائص الكائن سنجد في اعلى القائمة خيار و¦®g (Convert 10 CUrVES)‏ 


EH 
ا على‎ o KET {} Convert To Curyes O Cire Lonyert To LUrYES Ltrl+lإ‎ 
زد الغا رة الأيصي‎ 
Symbol 
BEE Apa 


E rap Paragraph Text 


ım nda Moye trl 
i Cul Ctrl 
Loapy Ltrl+L 
r Delete Delete 


Lock Ubject‏ شش 
Save Bia AS...‏ 
Urder ۴‏ 
Stples ۴‏ 
Internet Links ۴‏ 
Jm a HPpENIME f BOSE‏ 
YE pri ElÎ‏ 

1 DYerprint Duthie 


Properties 


أو من خلال شريط الأدوات المتفغير والذي يأتي أسفل شريط الأدوات القياسي 


0 


Lonvert To Luryes [Ctrl+] 


بإاحدى الطريقتين السابقتين نكون قد حولنا الكائن الرسومي الخاص بالكوريل درو إلى 
کائن منحنیات  .‏ _ _. 
في الخطوة السابقة لن تلاحظ أي شيء تغير سوى أن أمر هذه العملية اختفى أو 
أصبح غير متاح . 
الذي حدث بعد هذا الأمر أن الكائن u wl‏ بمميزات البرنامج الذي كان 
يمنحها إياه وهي مثل استدارة الأركان للمربع وغيرها بل أصبحت نقاط أركانه الأربعة 
حرة في التحكم وأيضاً قابلة للإضافة والحذف 


في الشكلين السابقين يتضح لنا كيف تمكنا من سحب أحدى أركان المريع بطريقة حرة 
وذلك بعد عملية التحويل .. وكذلك كما يظهر لنا من خلال الشكلين التاليين : 


كما شاهدنا أن الكائن الظاهر في الأشكال الأربعة السابقة يوضح لنا كيف نحرك أضلاعه 
بطريقة قائمة وبقي علينا الآن أن نتعرف على كيفية حنيها .. فعند الضغط على الكائن 
برر الفأرة الأيسر مرنین متتاليتين سیحدت لنا تغير بسيط في الكائن وهو قي الحقيقة 
غير ظاهرآً بشكل واضح وهو أنه أصبح بداخل خطوط الكائن خط أصفر متقطع ولكن الأكثر 
وضوحاً على أن هذه العملية تمت هو تفير شكل مؤشر الفأرة بالشكل التالي : 


عند ظهور هذه العلامات الظاهرة بالشكل السابق يعني لنا أن الكائن في حالة تأهب 
بن نقوم بعمليات إضافة النقاط وحذفها وحنيها .. فعندما نرغب في إضافة نقطة منحنى 
جديدة يترتب علینا بعد تحديد موقعها آن نذهب توشر القارة إلى الموقع والضغط عليه 
مرتین متتالیتين لصنع نقطة منحنى جديدة أو بوضع مؤشر الفأرة بالموقع المحدد وضغط 
زر الفأرة الأيمن لتظهر لنا قائمة الخصائص والتي سيكون في أولها أمر (+۸00) وهي 
تعني إضافة كما في الشكل التالي : 


e lz 


٠ i LE 


i To LUrwE 


N HE] 
م‎ armooth 


f 1 ayrmrmekrical 
ا‎ k05 
9 Ji 

lt Break Apart 
E Rewerse LUYE 
ّ Elastic ModE 


Properties 


Leads NSE LE wc ESS la 
على النقطة مرتين متتاليتين لحذفما‎ 
.. عدما تعرفنا على الخطوات السابقة نأتي الآن إلى جوهر العملية وهو حني الكائن‎ 
: خلالمها أضلاع الكائن وذلك بالأدوات التالية التي سنتعرف عليما‎ 


a Bar: Edıl curve, polygan & 0 


(01) درخ كوم القوس الم نط الفط . 
(02) تحديد جميع النقاط أو (العقد) . 
( 0 مامكاب الشنكل. المظاطي. 
(04) ترتيب النقاط المحددة . 
(05) تدوير النقطة المحددة مثل تدوير الكائن الذي ذكرنا في الدرس الاول . 
(06) تمديد وتصغير محيط النقطة المحددة . 
(07) إغلاق الي للمنحنى . 
(08) إخراج المنحنيات الثانوية . 


(09) توصيل أطراف خطوط المنحنى . 
(10) عكس اتجاه المنحنى . 
(11) صنع نقطة متناسقة . 
(12) صنع نقطة بمنحنى ا 

(13) فصل ارتباط أطراف النقطة عند انحنائها . 
(14) تحويل استقامة خط الكائن إلى إمكانية ا 
(15 فكس الافر الى فة وق تجونل. الكظ المنكتى الى اشستقامة. 

(16) إيقاف التقويس 
(17) للربط بين قطن 
(18) لحذف النقطة المحددة . 
(19) لإنشاء نقطة جديدة . 


والآن وبعد ما تعرفنا على الأدوات المساعدة لحني الكائن يتبقى علينا أن نعود أيدينا 
على استخدام هذه الأدوات حتى تكتسب اليد المهارة في تطبيق ما يحلو لنا. 
من الطرق الجيدة والمساعدة في ذلك أن نأتي بأي صورة و(نستشفها) وقي ا 


نحاول أن تكون الصورة ظاهرة المعالم حتى يسهل علينا (استشفافها) كالمثال التالى : 


بتطبيقنا لهذا الدرس نكون قد انتهينا من الدخول لكوريل درو .. يتبقى علينا أن نشاهد 
منكم الإبداع . 
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